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ABSTRAKT

Bakalarska praca sa zaobera vysvetlenim tvorby filmovych trikov vo filme 2001: Vesmirna
odysea. Poukazuje na rezisérsky pristup Stanleyho Kubricka Kk vizualnemu prevedeniu
filmu. Rozoberd jednotlivé scény, ich obrazotvorné prvky aich vyznam. Skima systém
tvorby nafilmovania vesmirnej fikcie s oh'adom na dostupné technologie tej doby. Cielom
textu je pochopit’ jednotlivé technologie a zaradit’ ich K jednotlivym trikovych scénam
s dérazom na jej elementy. Z teoretickej Casti prace vyplyva, ze technologie v tomto filme
st prelomové a aj preto je film gigantom svojho zanru. V druhej analytickej Casti Sa venujem
Stylistickym prvkom, farebnosti, svetlu, pohybu a kompozicii, ktoré popisujem zo Styroch
vybranych scén. Za prinos celej prace pre mila povazujem to, ze vynaliezavost’ technologii
tej doby ma dokazala tak vel'mi zaujat’, Ze uz predtym obdivovany vizualny charakter filmu

U mia hodnotne sttpol.

KTacové slova: Stanley Kubrick, technologie, vizualny prejav, optické triky, vesmir

ABSTRACT

This thesis aims to explain the creation of film’s tricks in the film 2001: A Space Odyssey.
It points out Stanley Kubrick's directorial approach to the visual performance of the film. It
analyses individual scenes, their imaginary elements and their meaning. It offers an insight
into the methods of filming a cosmic fiction movie at that time. With an emphasis on
elements of separate trick scenes to which individual technologies are assigned, the main
target of the work is to comprehend the diverse technologies used during the creation of the
movie. The theoretical part of the work proves that the used technologies are ground-
breaking and thus make the film a giant of its genre. The second analytical part deals with a
thorough analysis of four selected scenes with a focus on stylistic elements, colour, light,
movement and their composition. The major benefit of the whole work is that it shows the
ingenuity of the technology of that time to be even more fascinating than the already admired

visual character of the film.

Keywords: Stanley Kubrick, technology, visual expression, optical tricks, space
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UvVOD

Film 2001: Vesmirna odysea vznikol podl'a knihy, ktorej autorom je Arthur C. Clarke.
Zaroven je spoluautorom scenara s rezisérom Stanley Kubrickom. Film vznikol v roku 1968
V Spojenych statoch americkych a patri medzi priekopnicke vedecko-fantastické filmy. Pre
mia nespochybnitelnym zazrakom science fiction tvorby. Najmd z hladiska obrazovej
Stylizécii, farebnosti scén a dych bertcich pohybov kozmickymi lodi. VSetko sa odohrava
V enormnom vesmire plnom tajomstva, zahad a mysticizmu. Toto vizudlne majstrovské
filmové dielo je vynimocné doslova masivnou prehliadkou $pecialnych efektov a zaroven
ich vysokou obrazovou kvalitou, ktord je Sokujuca. Film je mimoriadny aj vdaka
inovativnym technikdm tej doby, ktoré sa pouzili pri tvorbe Specidlnych efektov.
Supervizormi $pecialnych efektov boli Wally Veevers, Douglas Trumbull, Con Pederson a
Tom Howard. Na cele tejto zostavy vSak stal sam rezisér a na vizualny charakter filmu mal
obrovsky vplyv. Pre miia je 2001: Vesmirna odysea tahtiiom svojho zénru a odvazim sa
tvrdit, ze aj dneSny tvorcovia si z neho moézu brat” priklad. Samozrejme nejde iba o silny
vizualy dojem, ktory vo mne film zanechal ale aj narativny pdsobivy presah k filozofii,
0 ktorom vSak v tejto praci nebudem hovorit. Zameriam sa prave na informacie tkvejuce
z mojho vizualneho zazitku a na to kol'’ko vytrvalosti pri tvorbe stalo za tym, aby tvorcovia
dosiahli tak giganticky obraz vesmirnej fikcie. Vysvetlim postupy tvorby trikovych scén

a ich elementov.

Uzko zviazana spolupraca kameramanov Geoffrey Unsworthom a Johnom Alcottom spolu
srezisérom Stanley Kubrickom odkryva zaujimavé rieSenia mnozZstva novych
technologickych kamerovych rieSeni potrebnych K zrealizovaniu trikovych scén. Touto
pracou chcem zéaroven lepsie porozumiet’ tvorbe efektovych scén, ktora sa od tej dnesnej tak
odlisuje. Casto sa hovori, Ze pri tvorbe velkych diel nezalezi na tom ako st vytvorené ale
dodlezity je prave ten vysledok. Prepracovanost’ 2001: Vesmirnej odysei vSak nesmie zostat’
zahadou. Zaroven povazujem za potrebné odovodnit’ urcity vizualny $tyl, ktory udava filmu
jeho dizajnérsky smer, pretoze ho vnimam ako vel'mi typicky pren. Produkénymi dizajnérmi
boli Tony Masters, Harry Lange a Ernie Archer, ktori prilozili vel’ka vahu tomu, ze sa
scénograficky §tyl vniesol do finalnej podoby zrealizovaného snimku. 2001: Vesmirna
odysea ponuka mnozstvo uhlov pohladov narozbory scén, ktorych existuje napisané
kvantum, no ja by som rada do tejto prace vniesla ten svoj vo forme analyzy, ktor zalozim

na pozorovani filmu a ziskanych informacii z behind the scene.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SPECIALNE EFEKTY VO FILME 2001: VESMIRNA ODYSEA

Specidlne efekty vo filme 2001: Vesmirna odysea st pre dej nosné a taZia z jeho priestoru
maximum. Tym chcem povedat’, ze scény su dlhé a pomalé a tak si vSetky nadherné trikové
sekvencie mozno naplno vychutnat' a nechat’ sa vtiahnut' do sveta fikcie. Film vynika
uchvatnymi trikovymi pohybmi kamery a obrovskymi kompozi¢nymi zabermi. Tieto zabery
ovplyvnili spdsob myslenia nadchadzajucich trikovych tvorcov. To ako boli vetky techniky
pri tvorbe testované a ako sa vyvijali zhrituje fraza vedtceho post produkcie, samotného

Stanleyho Kubricka: ,,Urobme to dobre, urobme to lepsie, a potom to urobme znova.* !

Ked'Ze $pecialne efekty boli vytvorené bez vyhod dnesnych pocitacovych technologii, boli
dosiahnuté kombinaciou kreativnej prace s kamerou, experimentovania a tvrdej prace.
Filmové efekty boli navrhnuté tak, aby vyzerali ¢o najrealistickejSie. Zatial ¢o
predchadzajtce filmy sci-fi sa zameriavali na efektivny "futuristicky" vzhl'ad, produkény
dizajn vo Vesmirnej odysei mal byt ¢o najviac technicky doveryhodny. Preto si Stanley
Kubrick najal ¢loveka, ktory pracoval v NASA, aby bol zodpovedny za koncepéné navrhy
kozmickych lodi. Kozmické lode a stroje, ktoré by dnes vznikali v 3D softvéroch sa museli
vyrabat’ v miniaturach alebo modeloch s mnozstvom detailov. Napriklad zabery vesmirne;j
lode vo vnutri sa natacali v obrovskej skonStruovanej rotacnej dekoracii. VSetky svetla
a kamery boli pripevnené k rotujicej konstrukcii. Viacero trikovych kamier bolo

umiestnenych vV réznych konkrétnych poziciach ato umoziovalo vytvarat’ dojem, Ze sa

astronauti skuto¢ne pohybovali v priestore bez gravitacie.

Obr. 1: Model vesmirnej lode?

! The visual effects in 2001 — A Space Odyssey. LEO COSTA. [online]. LEO COSTA. VFX Supervisor,
January 21, 2011 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z: http://www.leocosta.me/the-visual-effects-in-2001-a-space-
odyssey/

2 Filming 2001: A Space Odyssey. American Cinematographer [online]. American Society of
Cinematographers, Herb A. Lightman, April 03, 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z:
https://ascmag.com/articles/filming-2001-a-space-odyssey


https://ascmag.com/articles/author/Herblightman
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Vicsina Specialnych efektov sa vytvarali ako efekty "rovno v kamere”. Jednou z nich je
napriklad predna projekcia, technika, pri ktorej sa zaber pozadia premieta od kamery cez
polopriepustné zrkadlo na platno s vysoko reflexnym povrchom. Film 2001: Vesmirna
odysea bol jednym z prvych filmov, ktoré ju vo vel’kej miere vyuzivali. Prehistorické africké
scény z prvej casti filmu nazvanej Usvit ¢loveka (Dawn of man) sa v skutoénosti natacali v
stadiu Borehamwood (v Anglicku) a nie v exteriéry. Pomocou prepracovaného systému
prednej projekcie vytvorenej Specialne pre tento film vyzeralo prostredie vel'mi presved¢ivo.
Pozadie s horami, oblohou a nadhernou krajinou boli realizovateI'né vd’aka mimoriadnemu
projektoru, ktory tvorcovia zostrojili. Pre iluziu vonkajSej scény sa za hercami premietalo na
reflexné platno s rozmermi 12 krat 27 metrov. Tato priekopnicka technoldgia prednej
projekcie sa vo filmovom priemysle pouzivala uz dlho, no zaciatkom 90. rokov ju nahradili
nové techniky, napriklad "digitdlne klicovanie". Prednéd projekcia sa tieZ pouzivala v
niektorych efektovych scénach z vesmiru. A tradi¢nejsia technika zadnej projekcie bola
vyhradena hlavne pre mnozstvo video displejov a pocitaovych monitorov, ktorych sa

objavuje vo filme vel'ké mnozstvo.

Obr. 2: Krajina Usvit cloveka®

Zabery z vesmiru boli vytvarané pomocou zloZenia niekol’kych samostatnych expozicii.
Jednoduché popisanie tohto postupu spociva v tom, ze boli kamerou pre jeden zaber
postupne nato¢ené Styri samostatné expozicie identické polohou a pohybom. OdlisSovali sa

iba sposobom nasvietenia a obsahom pozadia. Kazda expozicia v§ak mala Specificky ucel.

3 Stanley Kubrick, 1928-1999. Robot Camel Films [online]. Birmingham and London: UK Robot Camel Films,
2015 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z: http://www.robotcamelfilms.uk/stanleykubrick/
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Na prvej bola napriklad natodena kozmicka lod’, zaznamenavala sa mechanicky pozdiz
zostrojenej drahy. No lod’ nebola osvetlena z dovodu, Ze objekt vytvaral masku pre hviezdnu
oblohu. V druhej expozicii bola vesmirna lod’ osvetlena a sltzila ako popredie. V tretej faze
sa v oknach premietali predné projekcie a nakoniec Vv poslednej faze natacania sa hviezdy
exponovali do zaberov. Pohyb kamery bol zaznamenavany teda opakovane, pricom bola
zachovana absolutna synchronizacia expozic aj pri pohybe ato umozinovalo vsetky tieto
expozicie spojit do jedného vysledného zaberu. Tato pracu s kamerami Uzko spitd
S vytvaranim trikovej scény eSte podrobnejSie popiSem. No podstatné je, Ze tdto nova
technika umoznila vytvaranie doveryhodnych zaberov vesmirnych lodi, oblohy a planét.
Dnes je digitalny kompositing zalozeny tiez na tomto koncepte, len inom pracovnom
postupe. Manipuldcia s obrazkami cez vrstvy umoziiuje tvorcom véc¢siu kontrolu nad

kazdym objektom scény.

Myslim, Ze mojou najobl'ibenejSou scénou, a to z dovodu obrazovej fascinacie, je vesmirne
cestovanie zname z0 Ssekvencii pomenovanej ako Hviezdna brdna. Tato scéna bola
vytvorend pomocou vtedy nového pristroja zvanom Slit-Scan. Tento pristroj teda doslova
umoznil simulovat’ cestovania medzi hviezdami. Cely proces vyroby tejto kozmickej cesty
vnimam ako zaroven vel'mi experimentalny a to z hl'adiska skombinovania d’alSich technik
a ich efektného vysledku. Detailne eSte len vysvetlim ich natd¢anie a zadrovent budem hovorit’
0 tom ako vizualne dokonaly je kontext tejto atraktivnej aZ abstraktnej formy zobrazenia
vesmirnej puti, ktora opantava zmysli divaka. Pretoze celkovo vo filme je vela zlozitych
kompozicii a dokonca viac ako 200 efektovych scén, vSetky si vyZadovali prepracovany
systém, a 0 tom Stanley Kubrick hovoril slovami z vlastnych skasenosti. ,,Nikdy nenechajte

svoje ego stat’ v ceste dobrému napadu.* — Stanley Kubrick*

Stanley Kubrick naro¢nost’ tvorby popisal nasledovne: ,,Zistili sme, ze vo filme bude 205
efektovych scén a kazda z nich by si na dokoncenie vyzadovala priemerne 10 hlavnych
technologickych hlavnych vyrobnych faz. "Hlavnu fazu" definujem ako fazu, v ktorej scénu
spracovava d’al$i tvorca alebo dalSie nasledovné vyrobné oddelenie. Zistili sme, Ze
manazovanie vsetkych tychto scén aich jednotlivych faz v kazdej scéne bolo také
komplikované, ze sme dospeli k zostaveniu "Stadia" s troj¢lennym timom, v ktorom bola
kazda stena pokrytd grafmi vratane historii zaberov pre kazdu scénu. Zaznamenaval sa kazdy

samostatny element a faza, vratane datumov natacania, technologickych postupov,

4 SPACE ODYSSEY: Stanley Kubrick, Arthur C. Clarke, and the making of a masterpiece. New York, NY
10020. 1230 Avenue of the Americas: Simon & Schuster, 2018. ISBN ISBN 978-1-5011-6393-7.
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Specialnych poziadaviek a zG¢astnenych technikov a vyrobnych oddeleni. Zostavenie 10 faz
pre 200 scén sa rovna 2 000 fdzam - ale ked’ si uvedomite, ze vicsinu z tychto vyrobnych
faz bolo treba vykonat’ osem alebo devitkrat, aby ste sa ubezpecili, Zze su dokonalé, je ich
celkovy pocet 16 000 samostatnych vyrobnych faz. To si vypytalo zostavenie
neuveritelnych mnozstva diagramov, vyvojovych diagramov a d’al$ich udajov, aby bolo
vSetko usporiadané a aby bolo mozné dostat’ informacie, ktoré by mohol iny tvorca
potrebovat’ o tom, ¢o niekto iny urobil napriklad pred siedmimi mesiacmi. Museli sme byt’
schopni povedat’, v ktorom S§tadiu sa jednotlivé scény v danom okamihu nachadzaju - a

systém fungoval.*®

Obr. 4: Stanley Kubrick za pracovnym stolom®

5 Filming 2001: A Space Odyssey. American Cinematographer [online]. American Society of
Cinematographers, Herb A. Lightman, April 03, 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z:
https://ascmag.com/articles/filming-2001-a-space-odyssey

6 Behind the Scenes of 2001: A Space Odyssey, the Strangest Blockbuster in Hollywood History. Wanityfair
HWD [online]. HOLLYWOOD: BRUCE HANDY, FEBRUARY 14, 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z:
https://www.vanityfair.com/hollywood/2018/02/behind-the-scenes-of-2001-a-space-odyssey-50-years-later
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1.1 Techniky tvorby

1.2 Kubrickov pristup

2001: Vesmirna odysea sa da povazovat’ za ukazkovy priklad filmu s autorskym pristupom
k filmovej tvorbe ako ku konceptu, v ktorom je len jediny tvorca v uplnom zmysle slova
autorom filmu. Nie je najmensich pochyb o tom, ze Stanley Kubrick bol vyraznym autorom.
Je to jeho film — Vesmirna odysea. Na kazdom 70 mm snimku je zjavna jeho fantazia, jeho
technické schopnosti, vkus a tvorivé umenie. Napriek tomu ako prvy trval na tom, Ze
vysledkom je skupinové usilie (ako kazdy film musi byt), a skladal tctu svojim 106
kvalifikovanym a odhodlanym tvorcom, ktori s nim uzko spolupracovali az po dobu §tyroch

rokov.

Produkény dizajnér Anthony Masters bol zodpovedny za to, aby sa dizajnérske koncepty
Harryho Langeho stali skuto¢nost'ou. Pri tejto ulohe jemu a ostatnym ¢lenom umeleckej
zlozky asistovalo viac ako sto modelarov. Kvoli vdcsej autenticite bola vyroba mnohych
rekvizit vo filme ako st skafandre a pristrojové panely, zverena subdodavatel'om rdznych
leteckych a kozmickych spoloénosti. VSetko sa muselo stretntt’ so stthlasom Kubricka nez
sa pouzilo vo filme. Kubrickov neutichajuci perfekcionizmus bol zjavny napriklad aj pri
navrhovani tajomného mimozemského monolitu, ktory sa vo filme objavuje na réznych
miestach. Az na treti pokus sa rozhodol pre ten najvhodne;jsi material na jeho vyrobu. Cierna
doska bola skonstruovana z dreva a pre iplné zahladenie povrchu brasena grafitom. Kubrick
povedal: ,,Citil som, Ze je potrebné urobit’ tento film tak, aby kazdy natoceny Specialny efekt

v fiom bol tiplne presved¢ivy - nieco, ¢o sa vo filme nikdy nepodarilo.*’

Dalsim prikladom napaditej trikovej scény je vznasajice sa pisacie pero v beztiazovom
prostredi. Tento efekt sa podaril tak, ze bolo pero pripevnené k rotujucemu sklenenému
disku. Takisto aj iltizia vznaSania astronautov vo vesmire mala pri natacani svoj princip.
Bola vytvorena zavesenim kaskadérov dolu hlavou pomocou 1an visiacich zo stropu Studia.
Niektoré scény si vyzadovali velmi zloZité manévrovanie. Casto takto herci viseli aj celé
hodiny. Dnes sa vo filme tieto lana retusuju ale Kubrick bol rafinovany a samozrejme
rozhodnuty, Ze Ziadne z lan drZiacich hercov a kaskadérov sa nesmie vo filme ukazat.

Vo Vesmirnej odysei pouzil prave také uhly snimania kamery, kedy Casto lano zakryla

" THE SPECIAL EFFECTS OF 2001: A SPACE ODYSSEY. THE 2001 ARCHIVE [online]. Originallly
published in DFX, July 1999 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z: https://2001archive.org/resources/the-special-
effects-of-2001-a-space-odyssey/
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samotnd postava herca alebo Cast’ konstrukcie. Strop bol pri nataany pokryty Ciernym

zamatom, kamera bola zvisle namontovana a astronautov snimala zospodu.

1.3  Modely a miniatiary

Jednou z najpdsobivejsich scén filmu je interiér vesmirnej lode s nazvom Discovery. Lod’
bola postavena ako rotacny pohyblivy set, ktory vazil 30 ton. Tuto sGpravu s "ruskym
kolesom" vyrobila britska letecka spolo¢nost’ Vickers-Armstrong Engineering Group za
cenu 750 000 dolarov. Sada mala priemer 12 metrov a Sirku 3 metre. Dokézala sa otacat’
maximalnou rychlostou tri mile za hodinu a bola vybavena potrebnou sedacou stpravou,
stolmi a ovladacimi panelmi, ktoré boli vSetky pevne pripevnené k vnutornému povrchu.

Herci mohli stat’ na spodku a kracat’ na mieste, zatial’ ¢o siprava sa otacala okolo nich.

Obr. 5: Konstrukcia rota¢ného kola®

8 THE SPECIAL EFFECTS OF 2001: A SPACE ODYSSEY. THE 2001 ARCHIVE [online]. Originallly
published in DFX, July 1999 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z: https://2001archive.org/resources/the-special-
effects-of-2001-a-space-odyssey/
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Osvetlenie scén vo vnitri rotujiiceho kolesa pochadzalo z pasovych svetiel pozdiz stien.
Niektoré svetelné jednotky boli ukryté v zahyboch, ale bolo ich vidiet, ked’ bol uhol kamery
dostato¢ne Siroky. Pre kameramana bolo t'azké dostat’ dostatok svetla do vnutra a prakticky
zéaroven po celu dobu natacat’ s naSiroko otvorenym objektivom. O probléme Specifického
osvetlenia, ktoré bolo treba vyriesit, hovori Stanley: ,,Zabralo to vela ¢asu dokladne
predbezne navrhnut’ a naplanovat’ s kameramanom Geoffreym Unsworthom a produkénym

dizajnérom Tonym Mastersom osvetlenie, ktoré by vyzeralo prirodzene.*®

Pri snimani exteriérovych zdberov lode bolo ddlezité si uvedomit’, ze svetlo vo vesmire
pochadza z ostrého jedného bodového zdroja. Preto bolo treba vynalozit’ vel'ké tsilie k tomu,
aby sa tvorcovia ubezpecili, ze zdroje svetla dopadajuce na jednotlivé objekty budu presne
zodpovedat’ uhlu aj intenzite svetla. Pri nata¢ani miniatir kozmickych lodi sa objavili aj
d’alsie dva problémy, ktoré si vyzadovali nasledovné rieSenie - Snimat’ scény pri extrémne
nizkych snimkovych frekvenciach. V prvom rade i§lo o hibku ostrosti. Bolo treba zaostrit’
predné aj zadné Casti modelov kozmickych lodi, aby vyzerali ako vel'ké stroje a nie ako
miniatary. Clona objektivu sa nadstavila prakticky az na najmensi otvor. Zrejmé rieSenie
pouzitia vacSieho mnoZstva svetla nebolo moZné, pretoZe bolo potrebné zachovat’ iluziu
jediného svetelného zdroja svetlého bodu. V druhom rade, aby sa dvere, porty a d’alSie
pohyblivé casti miniatir ovladali plynulo a zaroven posobili ako vel'ké, boli motory
pohanajuce tieto mechanizmy zaradené od nich tak d’aleko, ze skuto¢ny pohyb, snimok po

snimku, bol nepostrehnutelny.

»Bolo to ako sledovat’ hodinovi ruc¢icku hodin. Va¢sinu z tychto scén sme natacali pomocou
pomalych expozicii 4 sekundy na snimku a ak by ste stali pri scéne, nevideli by ste, Ze by sa
nieco hybalo. Dokonca sa zdalo, Ze stoji aj obrovska vesmirna stanica, ktora sa na obrazovke
otaCala dobrou rychlost'ou. Pri niektorych zaberoch, napriklad pri tych, pri ktorych sa na
vesmirnych lodiach otvarali a zatvarali dvere, sa dvere v priebehu deja pohybovali asi iba

0 10 cm, ale zaznamenavanie ich pohybu trvalo pit hodin.**°

Pri vytvarani mnohych efektov, no najma tych, ktoré zahfiiali miniatirne modely r6znych

kozmickych lodi, bolo zvycajne potrebné vykonat’ viacndsobné opakovania zéberov, ktoré

° Filming 2001: A Space Odyssey. American Cinematographer [online]. American Society of
Cinematographers, Herb A. Lightman, April 03, 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z:
https://ascmag.com/articles/filming-2001-a-space-odyssey

0 Filming 2001: A Space Odyssey. American Cinematographer [online]. American Society of
Cinematographers, Herb A. Lightman, April 03, 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z:
https://ascmag.com/articles/filming-2001-a-space-odyssey
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boli z hladiska pohybu kamery absolutne identické. Pre tento ucel bolo skonstruované
zariadenie umoziujuce presny opakovatelny pohyb kamery. Jeho velké rozmery
umoziovali s presnostou presuvat upevnent kameru na zariadeni. Motorizovana hlava
umozinovala naklananie a postvanie do vSetkych stran. Napriklad, ked’ urCitd scéna zahtnala
prelet kozmickej lode s miniatirnou projekciou vnitornej akcie viditelnej cez okno,
pozadované pohyby boli vopred naprogramované Vv zariadeni na rozpohybovanie kamery.
Potom bol nato¢eny zaber miniatiry vesmirnej lode s riadne osvetlenym exteriérom, ale s
Castou okna zaciernenou. Potom sa film navinul spdt do kamery na zosynchronizovanie
ramovania a vytvoril sa d’alsi identicky zaber. Tentoraz vSak exteriér kozmickej lode bol
prekryty ¢iernou latkou a scéna v interiéry bola premietnutd presne na pozadovanu oblast’
okna. Kvoli presnosti, ktort umoznovali velké zariadenia na pohyb kamery a motory Selsyn,
ktoré to pohanali, sa tento presny dvojity manéver mohol opakovat’ tol'’kokrat, kol'’kokrat to
bolo potrebné. Dva elementy scény mohli byt exponované spolo¢ne v zazname na rovnaky

povodny negativ so vSetkymi zdvojenymi pohybmi a to bez neziaduceho kyvania kamery.

1.4 Kvalita obrazu

Pri sledovani 2001: Vesmirnej odysei si nemozno nevSimnut’, Ze scény nesu perfektny az
prili§ Cisty charakter na to, ze bol film natoCeny v roku 1968. Scény s naozaj zlozitymi
efektmi maji neobvykle ostry vzhl'ad bez zrnitosti. Toto je obzvlast’ pozoruhodné, ked’ sa
zastavime pri zvazovani o tom, kol'ko samostatnych prvkov bolo treba zapojit' do
kompozicie niektorych zloZitejSich scén. Tato okolnost’ vSak nie je ndhodna. Je skor
vysledkom zamerného Usilia Kubricka, aby kazd4 scéna vyzerala o najviac ako "originalny"
zaber. Pri kombinovani zaberov neboli pouzité ziadne farebné interpozitivy a prave to bolo
v prvom rade zodpovedné za redukciu zrna v obraze a vysoky stupen fotografickej kvality,
ktory boli schopny tvorcovia udrzat. Viac ako polovica zédberov vo filme st vytvorené viac
expoziciami, ale bezny divak to nevidi. Snimali sa dvojpasovou kamerou cez dopredu
odkopirované ¢iernobiele masky. Oddelené zabery boli samozrejme vyrobené z povodného
farebného negativu. Aby sa Kubrick ubezpecil, ze kazdy prvok efektovej scény je ostry a
Cisty tak ako aj cely zdber, vylucil pouZitie mnohych technik, ktoré by boli ovela rychlejsie
a lacnejsie. 6,5 miliéna dolarov z jeho rozpoctu vo vyske 10,5 miliéna dolarov nakoniec
smerovalo iba k efektom a film bol definitivne dokon¢eny takmer dva roky po skonceni

natacania.
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Na jednom z vyrobnych oddeleni sa napriklad pracovalo za stolmi s dvadsiatimi pristrojmi,
pri ktorom s kazdého z nich jedna tvorkyna pracovala na zaberoch, kde musela byt hviezdna
obloha. Ked’Ze véc¢sina akcii vo vesmire sa musela odohravat’ na hviezdnom pozadi, bolo
nevyhnutné umiestiiovat’ cez seba segmenty scén. Pracovalo sa s himi pod zviéSovacimi
pristrojmi. Do zvdcSovaca sa umiestiioval zaber z filmového materialu, ktory sa zarovnaval
podla mriezky a potom sa ru¢ne na filmovy celuloid obkresl'oval obrys objektu v popredi.
Priehl'adné folie boli potom vyfotografované na animac¢nom stole. Vytvorila sa nepriehl'adna
maska pre akcie v prvom plane. Spolo¢nost’ Technicolor Ltd. vykonavala opticku tla¢ na
vymaskované zabery s hviezdnym pozadim. Vel'mi Casto sa stavalo, ze bolo niekol'ko viac
prvkov v popredi, ¢o znamenalo, Ze proces maskovania sa musel opakovat pre kazdy

samostatny prvok.

1.5  Optickeé triky

Zavereéna cCast’ filmu obsahuje fantasticki 23-minatova sekvenciu so svetelnou Sou
Specialnych efektov a mystifikujucim zaverom, ktory ma hlboky myslienkovy vyznam
postaveny na vizualnej forme vyjadrenia sa. Aj ked vdcSina technik vizualnych efektov
pouzitych vo Vesmirnej odysei boli pouzit¢ uz skor, tdto jedna sekvencia, ktord sa
nafilmovala prelomila novu technickt a umelecku filmovua podu. V "Hviezdnej brane”, ktora
sa objavila v posledne;j ¢asti filmu prudil tok viriacich svetiel. Ako som vys$$ie uvadzala tento

efekt bol vytvoreny pomocou pristroja "Slit Scan” vyvinutého Douglasom Trumbullom.

Obr. 6: Slit-Scan efekt z filmu'?

Y Shedding Light on Our Humanity: The Lighting of “2001 — A Space Odyssey” [online]. GENGHIS KAHL
[cit. 2021-01-31]. Dostupné z: https://2001archive.files.wordpress.com/2015/07/stargate-1.jpg
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Fungovalo to tak, ze naskenovany obraz (maly vytlacok, ktory sa pouzival vo vedeckej a
priemyselnej fotografii) bol umiestneny za platno s tenkym zvislym otvorom a prestval sa
po drahe ako "panorama". Pred platnom bol kamera na kol'ajach a pohybovala sa dopredu
adozadu kolmo k snimanému platnu s Gzkym priechodnym vyrezom. Bolo mozné
produkovat’ dve zdanlivo nekoneéné roviny expozicie pri si¢asnom zachovani hibky ostrosti
s expoziciami priblizne jednej minuty na snimok. Snimané boli geometrické farebné svietivé
abstraktné tvary, ktoré vytvorili ohromujtci a neobvykly halucinogénny efekt svetelnej
cesty do inej dimenzie. Natacané boli aj chemické reakcie latok vo vode, kde vytvorili
organické tekutiny zdanlivo explodujuce hviezdy, obrovské galaxie a mraky
medzihviezdneho prachu a plynu. Komponované do ¢iernej oblohy posobili ako masivna
hmota. Ich farba sa potom upravovala so spravnou expoziciou, kontrastom s réznymi
odtienmi a sytostou farieb. Natacali sa taktieZ interagujuce chemikalie a preto je mozno
hovorit’ 0 naozaj experimentovani povysenému na seriézny vesmirny obraz Kubrickovych
predstav. Dalgie efekty v tejto sekvencii boli vytvorené pouzitim réznych farebnych filtrov
pri zaberoch natacanych zo vzduSnej perspektivy. Boli to obrazy pohori a mori, ¢i

inych Sirokych priestranstiev a zakuti kamery. To simulovalo vizudlne povrch z inej planéty.
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II. ANALYTICKA CAST
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2 VIZUALNE PRVKY A ELEMENTY TRIKOVYCH SCEN

2.1 Rozbor scén

2.2 Vesmirny "'tanec"

Tato sekvencia za¢ina vel'mi popularnym prestrihom z kosti vyhodenej do vzduchu (z inej
jednoty miesta a ¢asu), namiesto ktorej nasledne vidime lod’ vznasajucu sa vesmirom. Dalsie
scény sa nesu vo vel'mi zvlastnom duchu a to hlavne vd’aka klasickej hudbe, ktora sprevadza
zakutie medziplanetdrneho priestranstva. Charakter hudby s vesmirnym prostredim funguje
na vel'mi kontrastnej rovine. Funguje vSak perfektne, pretoze si myslim, Ze scéna ospevuje
vesmir (preto pdsobi ako vesmirny "tanec") a zaroven sa rezisér hra s myslienkou spojit’

nieco tak vel'mi I'udské a pozemské ako klasicka hudba a tak nadpozemské ako vesmir mimo

civilizacie. Hudba vytvara priestor na to ako pracovat’ s pohybom kozmickych lodi.

Obr. 7: Kozmicka stanical?

Gigantické Casti planéty vypliaju obraz a popri nich sa vznaa rotujiica stanica doslova

ladnym pohybom. Raz sa priblizuje, potom sa d’alSia lod’ vzd’al'uje. Akoby kopirovali svoj

12Behind the Scenes of 2001: A Space Odyssey, the Strangest Blockbuster in Hollywood History. Wanityfair
HWD [online]. HOLLYWOOD: BRUCE HANDY, FEBRUARY 14, 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z:
https://www.vanityfair.com/hollywood/2018/02/behind-the-scenes-of-2001-a-space-odyssey-50-years-later
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pohyb Vv podobnych kompoziciach. Objekty vzchadzaji do obrazu a striedaji ich
obcas prestrihy do interiérov, kde st astronauti vo svojej pokojnej Cinnosti. Vidime, Ze
zabery z interiérov su prepojené na zadklade cyklenia rotujuceho pomalého pohybu.
Napriklad vznaSajuce pero rotuje alebo na obrazovke pri riadiacich paneloch rotuje linearny
nakres lode. Exteriér dizajnu vesmirnej stanice je kruhovy a zdvojeny do oboch stran pricom
st jeho dve casti prepojené. Mensi modul, ktory leti popri zas pripomina stihaciu raketu.
Spravidla skoro kazdy interiér aj exteriér su svetlé v odtiefioch bielej farby. Myslim, ze
zamer pouZzitia bielej farebnosti tkvie v usili zvyraznit' kontrast a vymedzit' objekty od
tmavej vesmirnej oblohy. Tiez si ale psychologiu farby zarad'ujem do vel'mi inovativneho
Satu, v ktorom st sci-fi stanice nahodené. To znamena, Ze vSetko biele pdsobi vel'mi sterilne,
nadradene a hlavne moderne. Tieto zabery s genialnou pracou s pohybom a kompoziciou
uvadzaju divédka do prostredia, nat'ahuju svoj ¢as na scéne, aby sa dostato¢ne ukazali vo
svetle pychy a uzasne prepracované modely si ziskali obdivuhodnu pozornost’. Napriklad
pohlad z okna modulu na vel’ku stanicu je v jednom zabere tak presny v komponovani, ze
to posobi az neprirodzene geometricky. Na zaver sekvencie sa stanica detailne blizi smerom

von z obrazu a nasledne sa prestivame dovnutra stanice.

2.3 Pristatie na mesiaci

Ked’ vesmirna gul’atd lod’ leti okolo obrovského mesiaca jej motory tiez pripominaju kratery
z povrchu mesiaca. Pristane a v pozadi vidime int1 planétu. Exteriér mesiaca sa prestrihava
s interiérom lode, kde je obraz Uplne ponoreny v cervenom svetle. To vytvara perfektny
kontrast s modrym planetarnym povrchom. Zaber na mesiaci je ¢leneny do troch planov.
V prvom vidime astronautov stat v lesklych striebornych skafandroch na skalnatom
a praSnom vybezku. Farebne st zakomponovany do scény tak, aby splyvali s prostredim a to
je zaroven rafinované z dovodu, Ze st v popredi a uz sami o sebe svojou "hmotou" su
dominantnymi na scéne. Za nimi sa rozlieha rovny nepravidelny povrch, ktory je zastavany

elipsovou stanicou.
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Obr. 8: Astronauti na mesiaci®®

Casto sa vo filme pracuje s centralnou kompoziciou a jednym z prikladov je aj pristatie
modulu na mesiaci, kedy scénu sledujeme s extrémneho podhladu a modul ramuje
otvarajica sa stanica rozdelend na hviezdicové Casti stropu. Nasledne prestrih na strop
z nadhl'adu odkryva svoje vnutro. VSetky mechanizmy sa pohybuji vel'mi pomaly, pretoze
st vo filme obrovské.  Dalsia prieskumna lod’ s dvoma astronautmi leti ponad mesacné
pohoria. Scény vo vnutri lodi st nasvietené modrym a Cervenym filtrom az tak ze st
prirodzené farby uplne dosaturované aobraz posobi monochromaticky. Tentokrat
exteriérové zabery mesiaca nie si tak magicky modré ale skor dosaturované a tienisté,
posobi to ako temné miesto, ktoré ukryva zahady, po ktorych astronauti patraji. Tazka
atmosféra panuje v zébere, ked’ vidime do zeme vykopant jamu a Vv strede nej Cierny kvader,
ktory som vyssie uviedla ako neobvykli predmet objavujuici sa na réznych miestach. Okolo
kvadru st postavené steny, je osvetleny ziarivkami a astronauti ho skamaju. Pristipia
k miestu objavu a hl'adia na neznamy predmet. Scéna je zastavana detailnymi konstrukciami
a prave ako stavebny utvar je pouzity obdiznik. To vidime vo fiigach stien a dokonca aj
svetla st rozélenené na obdiZnikové svetlo vyzarujuce platne. Napinavy moment, ked’ sa

ruka astronauta dotyka nalezu, ktory nijak nereaguje a predca posobi akoby mal vedomie je

13 Moon astronauts 2001: A Space Odyssey science fiction wallpaper. WallpaperUP [online]. [cit. 2021-7-
27]. Dostupné z:
https://www.wallpaperup.com/290048/Moon_astronauts_2001:_A_Space_Odyssey_science_fiction.html
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samozrejme v detaile a jeho rovna hladka bo¢na hrana odraza svetlo, ¢o je vel'mi dolezité,
pretoze zaber je natoCeny z boku a na l'avej strane vidime zdroj svetla. Na pravej strane je
kvader a ked’ze scénu pohlcuje tma, ktord podporuje pocit strachu a kvader je tiez Cierny,
jeho bo¢na hrana vymedzuje jeho poziciu, ramuje zaber a vytvara svetelni rovnovahu
Vv zabere. Astronauti sa nasledne chcu vyfotografovat' s objektom a odrazu akciu narusi
neprijemné piskanie, ktoré pocuju. Situacia zostdva nevyjasnena. Cierna doska vak pre miia
vo filme predstavovala akési Boha, nie¢o nad ¢im ¢lovek nema ziadnu moc. Podla vacSiny
teorii sa vSak jednd o mimozemsku existenciu bytosti. MoZno preto bol dotyk astronauta tak

zvyrazneny detailom, napriek tomu, Ze skoro cela akcia bola zobrazena v celkoch.

24 Vesmirna brana

Svetelné meteory sa ritia naproti astronautovi, ktory leti do inej dimenzie. Tato jednota
miesta je dosiahnuta jednoduchymi prestrihmi na jeho tvér, ktora sa v kratkych intervaloch
objavuje medzi neustale plynticim rojom svetiel. Priesvitna helma reflektuje svetelné pasy.
Zabery na jeho tvar su zaroven vo freezy framoch, ¢o pdsobi akoby toto cestovanie
astronauta Uplne vtiahlo a jeho fyzicka existencia sa uplne poddala sildm vesmiru. St to jeho
fragmenty zachytené ako sucast’ medzihviezdnej cesty. Potom nastava pohl'ad do jadra jeho
oka — zaber na vel’ky detail oka s presytenymi farbami, ktoré je vel'mi $tylizované. Hned’ na
to vidime zaber, kde masivna hviezdna hmota ohyba vesmir, v centre ktorého je velka biela
svietiva kruznica, pripominajuca oéni zrenicu. Daliie vesmirne artefakty vo forme
rozpinavych plynov zobrazuji akési zahadné procesy. Potom sa zrazu prestrihne na ¢erveno-
fialova bublinu, ktora pripomina cast’ l'udského organizmu — srdce alebo pulzujuci
zacinajuci zivot. Asi nie je ndhodou, Ze vidime z pravej strany obrazu prichadzat’ bielu gul'u
s dlhou trajektoriou, ktord pripomina l'udska spermiu. A nad’alej prestrihdvajlici zéber na
makro detail oka pripomina, Ze clovek je svedkom asucastou tohto podivného
psychedelického sveta. Je zjavné, Ze medzi obrazovymi prvkami su nerovnomerné tvary ale
aj symetrické a geometrické. V jednom zo zaberov sa dokonca objavuju kaleidoskopické

kosoStvorce.
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Obr. 9: Cesta do inej dimenzie!*

Tato pit’ ma teda niekolko faz a d'alSou z nich je putovanie krajinou, ktord nadobuda
konkrétnejsi tvar no stale si ponechava vel'mi Stylizované farby a tak konceptudlne zapada
do celku tychto scén. Posobi to, ze astronaut prelietava uz nad povrchom planéty. Su to
zabery, ktoré predchadzaju tomu, ze Coskoro pristane. A tento dojem navodzuje aj to, ze
obraz je roztraseny. Farby, ktoré sa pouZivaju k docieleniu vyraznej Stylizacii obrazu su
spravidla kontrastné. Napriklad Cervend s modrou, modra so zltou, fialova s azarovou,
zelend sruzovou. Zaroven zvyraziuju Struktaru povrchov ato sluzi aj pri zasadeni
astronauta do nadprirodzena vel'mi doveryhodne. Astronaut sa na konci cesty dostane do
"izby znovuzrodenia". Prechod medzi tymto abstraktnym priestorom do konkrétneho
prostredia miestnosti je zobrazeny vel'mi rafinovane. Opdt’ vidime zéber na velké oko,
niekol’ko krat Zmurkne priCom po kazdom zmurknuti ho vidime v inej farebnej kombindcii.
Vyzera to, ze astronaut sa prebera zo Soku a vracia do reality. V ociach sa mu zreplikuju
vSetky farebné kombindcie vesmiru, ktorym putoval apo poslednom Zmurknuti vidime
I'udské oko v jeho normalnej podobe s prirodzenou pokozkou a naturalnej farby dahovky.
No i tak sa zda, ze pohl'ad do oka je pohl'adom do vesmiru. Kubrick vedel aké vizualne prvky

spojit’ a zaroven vyvolat’ v divakovi podnety pre nalezy mnohych metafor.

14.2001. Imgur [online]. Nov 8 2018 [cit. 2021-7-27]. Dostupné z: https://imgur.com/r/evangelion/7DhyXJv
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2.5 Znovuzrodenie

Herec sa ocitd v sterilne Cistej miestnosti. Poznacil ho vek a je starSi ako pred cestou.
Podlaha akoby bola podsvietena, pretinaji ju Sedé¢ pasy, takze je Clenena na Stvorce,
Stylisticky sa odliSuje od nabytku dizajnovo v vzneSenom 0zdobnom style - predstavuje
I'udské bohatstvo. Slabo zelena a modra farebnost’ navodzuje pocit chladu. Herec sa stretava
so samym sebou. Najprv sa pozera cez okno svojho modulu do miestnosti, potom zrazu
vidime ako stoji von a pozerd sa na modul, ktory v naslednom zabere uz nie je. A S tymto
strihom sa pracuje d’alej. Astronaut si obzera prepychové miestnosti a pozrie do zrkadla na
samého seba. Hned’ na to si vSimne staréeka, ktorym je on sam, za stolom si vychutnava
jedlo. V tom okamihu, ked’ sa zbada sa na jeho lesklej helme reflektujt biele zdeformované
Stvorce podlahy, ktoré vytvaraju na jeho tvari vyraz zdesenia. Samozrejme je to jeden
z dokazov perfekcionizmu Kubricka, pretoze si myslim, Ze ani jeden odraz neponechal
nahode a kazdy vizualny element scény dokladne komponoval. Aj vyber rekvizit, bol naozaj
dokladny. Napriklad obrazy na stenach s 'ud'mi v prirode prezivajiicimi §t'astny spolocensky
Cas prinasa do strojenej miestnosti pritomnost’ l'udskej radosti. No tym, Ze st v obrazoch,
ostavaju len akousi spomienkou. Takisto aj 'udské sochy poukazuji na zve¢neného ¢loveka
uvdznenom Vv Case. Je vSak mozné, Ze tito pritomnost’ neZivych I'udi citim aj hlavne kvoli
zvuku, v ktorom sa ozyvaju l'udské hlasy. Nepochybujem o tom, Ze sa maju spajat’ prave
S obrazmi. Astronaut tieto hlasy pocuje, no postupne utichaju a zatial’ o pozoruje samého
seba obleceny v cervenom skafandri, starec v dlhom modrom semi$ovom Zupane sa na neho
otoci, potom sa postavi a podide smerom k astronautovi a poobzera sa. No ten uz tam nestoji.
A tak pozornost’ akcie na seba prevzal starec, ktory si opat’ sadne za stol. Okrasny obrus,
ozdobny pribor a skleneny pohar odzrkadl'uju jeho pozitok v starobe. Skleneny pohar sa
rozbije na tvrdej dlazdenej podlahe. Tento moment pohladu na crepiny privolava
neuveritel'ne silny pocit krehkosti, ktory sa samozrejme prenasa na herca, pretoze odrazu
uvidi samého seba na smrtel'nej posteli. Postel’ je decentne ozdobena kvetinovymi
ornamentami a ma v sebe zabudovany velky zeleny miakky oval, ktory je podivny a doslova

mi pripomina travu.
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Obr. 10: Izba z poslednej sekvencii filmu®®

Astronaut prekonal svoje fazy zostarnutia a pri poslednom vydychu pred sebou zbadal vel’ky
geometricky Cierny kvader. Tento kvader sa vo filme objavuje na mnohych miestach ako
nadprirodzeny predmet, ktory 'udia nechipu. Na zaciatku filmu vyzera rovnako ako aj na
konci. Hoci T'udstvo sa meni, tento kvader je stile rovnaky, chladny a zahadny, no nie
nepriatel’'sky. Astronaut sa zmeni na l'udské embryo. V zavereénej sekvencii sa objavilo
tol’ko nadcCasovych rovin, ze najazd do Ciernej dosky je vychodiskovym vysvetlenim si
existenénych suvislosti. Cez kvader sa presunieme opit’ do vesmirnej Ciernoty. Gulaté
embryo sa vznasa vo vesmire naproti gul'atej planéty. Kubrickov spdsob vyjadrenia skrz

obraz je vzdy hravy a zaroven ma tak hlbokt myslienku.

152001: A Space Odyssey (1968). INTERIORS [online]. Mehruss Jon Ahi and Armen Karaoghlanian, 2012
[cit. 2021-7-27]. Dostupné z: https://www.intjournal.com/0612/2001-a-space-odyssey
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ZAVER

Teoreticka Cast’ prace mi priniesla mnoho novych poznatkov v oblasti tvorby Specidlnych
efektov vo filme 2001: Vesmirna odysea. Po prvom zhliadnuti filmu mi ani nenapadlo akoby
niektoré scény mohli byt realizované, ale preskiimanie materidlov, kde bol podrobne
vysvetleny proces mi priniesol novy pohlad. Zaroven som sa dozvedela 0 ndzoroch
Stanleyho Kubricka atak aj o jeho charaktere spojenym s postojom k filmu. Nielenze sa
uplne stotoziiujem s jeho trpezlivost'ou pri praci ale aj so snahou o0 dosiahnutie dokonalych
detailov pri praci celkovo a aj po vizualnej stranke. Netu$ila som kol’ko komplikovanych
zaberov museli pri tvorbe trikovych scén podstapit’ a este k tomu si tvorcovia potrpeli na tak
vizudlne silnom a vyraznom diele. Myslim, Ze som sa vyjadrila komplexne ku vSetkému
vratane tvorby miniatirnych modelov a aj velkych konstrukcii, aj to ako sa pracovalo
s filmovym materidlom a odhalila skuto¢ny dévod preco je dielo tak kvalitné, hoci vzniklo
v roku 1968. Vyzvou bolo pochopit’ celkom novi techniku Slit-scanu, 0 ktorej som predtym
nepocula. Porovnat’ si aké jednoduché by bolo taky efekt vytvorit’ dnes prostrednictvom
pocitatovych efektov a aké odliSné to bolo v minulosti bolo zaujimavou skusenostou.
Celkom novymi informaciami pre mma bolo aj to ako seridzne bolo ponaté dizajnovanie
kozmickych lodi. Napriek tomu, Ze film si mohol dovolit’ absolutnu slobodu v Stylizacii,
Kubrick zvolil cestu napodobenia reality. Ato sa stalo v mojich o¢iach bezpochyby

dovodom preco vsetky tie komplikované scény s pohybom konstrukcii posobia tak skutocne.

V neposlednej rade film pouziva originalny vizualny jazyk, a hoci som si uvedomovala uz
vopred jeho suvislosti, az v tejto praci pri dokladnejSej analyze scén, ktoré som si vybrala,
som objavila mnohé nové asociacie réznych obrazov. Napriklad to, ze Kubrick vyuZzival
paralely v case prostrednictvom rekvizit, akou je ¢ierny monolit alebo to, ze konkrétny
vizualny prvok scény odrazu zmizol zo scény, ako to bohato bolo vyuzité v zavere filmu.
Kazdy vizualny detail mal svoj vyznam a prave preto je moja analyza dokazom toho, Ze vo
filme vidime len ¢isto odvedent pracu. Pri pisani tejto prace som si uvedomila, ze film 2001:
Vesmirna odysea je vlastne komplexom technologickych postupov, ktoré uz v dnesnej dobe
nahradili iné a dokonca so $ir§Simi moznost’ami, a predca poznam len jedno jediné kozmické
dielo, ktoré sa mu jeho velkostou méze rovnat, atym je film Interstellar z roku 2014.
Zamerom mojej prace bolo spoznat’ staré¢ techniky v 2001 anapisat vlastni tvahu
Kk vizualnemu $tylu vo filme. Myslim, Ze som svoje ciele naplnila a mézem povazovat pracu
za UspeSni. Precizna praca v 2001 mi zostava len prikladom a motivaciou s akou

psycholdgiou postupovat’ pri vlastnej filmovej realizacii — dokladne.
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